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Kurang aktifnya siswa dalam proses pembelajaran merupakan permasalahan 
klasik di sekolah. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah 
dilakukan di SD Muhammadiyah 16 Surakarta, siswa tidak aktif dalam 
penbelajaran disebabkan oleh guru yang masih menggunakan metode tradisional 
dalam menyampaikan materi. Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan media 
pembelajaran interaktif baru dalam pengenalan rumah dan pakaian adat Indonesia 
dalam bentuk game edukasi berbasis android. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan menggunakan 
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation), serta memperhatikan penilaian para ahli media dan ahli materi. 
Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas IV-1 SD Muhammadiyah 16 
Surakarta. Hasil penelitian terkait kelayakan aplikasi android yang digunakan oleh 
ahli materi adalah 96,52% dengan kualitas “Sangat layak”, oleh ahli media adalah 
97,65% dengan kualitas “Sangat layak”, dan hasil Uji pengguna adalah 89,21% 
dengan kualitas “Sangat layak”. Hasil akhir penelitian yang didapat dari pre-test 
dan post-test mendapatkan hasil peningkatan sebesar 14,70%. 
 




Less active of students in learning is a classic problem in schools. Based on 
observations and interviews that have been conducted at Muhammadiyah 16 
Primary School of Surakarta, teachers still use traditional methods in delivering 
material. The purpose of this study is to provide a new interactive learning media 
in the introduction of traditional Indonesian house styles and clothing styles in the 
form of an Android-based educational game. The method used in this research is 
Research and Development (R&D) using the ADDIE development model 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), and paying 
attention to the assessment of media experts and material experts. The subjects of 
this study were students of class IV-1 Primary School Muhammadiyah 16 of 
Surakarta. The results of the study related to the feasibility of the android 
application used by material experts was 96.52% with the quality "Very decent", 
by media experts was 97.65% with the quality "Very decent", and the results of 
the user Test was 89.21% with the quality " Very decent ". The final results of the 
study obtained from the pre-test and post-test results obtained an increase of 
14.70%. 
 




Dalam mata pelajaran IPS sekolah dasar terdapat materi “Pegenalan Rumah dan 





beranekaragam tak terkecuali rumah dan pakaian adat. Setiap daerah memiliki ciri 
khas dan keunikannya tersendiri, tiap warga negara memiliki kewajiban untuk 
menjaga dan melestarikan budaya, yang berarti turut menjaga identitas bangsa 
Indonesia (Suneki Sri, 2012). Pelestarian budaya akan menumbuhkan sikap 
tolerasni dan tenggang rasa, menimbulkan rasa kasih sayang kepada sesama, 
menciptakan rasa peduli, serta menciptakan rasa persatuan dan kesatuan. Akan 
tetapi bila tidak dilestarikan, maka tidak diherankan lagi generasi yang akan 
datang tidak dapat melihat bagaimana indahnya budaya Indonesia (Falah, 
Nasrudin, Jayanti, & Utami, 2014). 
Tidak terkecuali dengan SD Muhammadiyah 16 Surakarta yang 
menggunakan pembelajaran IPS sebagai sarana memperkenalkan budaya, yang 
berupa materi pengenalan Rumah dan Pakaian adat Indonesia. Akan tetapi belum 
maksimalnya materi yang disampaikan menjadikan permasalahan yang baru. 
Media dalam pemberian materi dirasa sebagai sebab belum maksimalnya 
pembelajaran yang disampakan kepada siswa. Guru pembelajaran masih 
menggunakan cara tradisional dalam penyampaian materi, metode ceramah dan 
menggunakan poster masih digunakan  untuk penggambaran materi rumah dan 
pakaian adat Indonesia. Hal tersebut menjadikan siswa cenderung kurang aktif 
dalam mengikuti pembelajaran yang berlangsung karena berpusat pada guru.  
Dengan media pembelajaran interaktif diharapkan siswa dapat turut aktif 
dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. Menurut Muhson, (2010) media 
adalah apa saja yang berbentuk software dan hardware yang dapat dan bisa 
menyalurkan informasi dengan baik dari sumber kepada penerima informasi. 
Arief S. Sadiman, Raharjo, dkk, (2011) menjelaskan pengertian media adalah 
suatu wadah atau tempat yang digunakan untuk memberikan pesan agar penerima 
pesan lebih mudah untuk memahami atau mengerti pesan dan materi yang 
disampaikan. Atau dapat dikatakana bahwa media pembelajaran adalah alat untuk 
menggirimkan informasi/materi yang akan disampaikan oleh guru kepada siswa. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh penulis di SD 
Muhammadiyah 16 surakarta, sebagian besar siswa telah memiliki smartphone 
dengan berbagai merk dan jenis yang beranekaragam. Akan tetapi pemanfaatan 





memuat materi pembelajaran. Oleh karena itu penulis mengusulkan 
pengembangan game edukasi berbasis android sebagai media pembelajaran 
interaktif pada materi rumah dan pakaian adat Indonesia. Dengan harapan siswa 
dapat bermain dan belajar menggunakan aplikasi game edukasi, guru mata 
pelajaran mendapatkan kemudahan dan dapat menjadi media pembelajaran yang 
baru dan diminati oleh siswa. Menurut (Sujalwo & Sukirman, 2017)  suatu game 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dengan menyisipkan 
materi dan tantangan yang terdapat pada materi poembelajaran. 
Dengan pengembangan penelitian terdahulu dengan judul “Rancang 
Bangun Game Edukasi Pegenalan Pakaian Adat di Indonesia (Novriansyah, 
Muhammad and Willy 2015)” dan ” Pemanfaatan Tekonologi Game untuk 
Pembelajaran Mengenal Ragam Budaya Indonesia Berbasis Anndrod (Ekawati & 
Falani 2015)” pengembangan meliputi materi yang diberikan untuk pengenalan 
rumah dan pakaian adat serta aplikasi dapat digunakan pada smartphone android.    
 
2. METODE 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Penelitian dan 
Pengembangan atau Research and Develpoment (R&D). Menurut Sutama (2009) 
adalah langkah untuk mengembangkan suatu produk yang baru ataupun produk 
yang telah ada dengan hasil yang dapat di pertanggung jawabkan secara hardware 
ataupun software.  
 Teknik untuk pengumpulan data penelitian ini, yaitu berupa observasi, 
wawancara, dokumentasi, angket,  dan soal untuk siswa berupa pre-test dan pos-
test untuk uji kelayakan. Pada penilaian uji kelayakan penulis menggunakan skala 
likert dengan penilaian empat skala, yaitu “sangat baik” dengan skor 4, “baik” 
dengan skor 3, “cukup” denan skor 2 dan “kurang baik” dengan skor 1. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil 
Berdasarkan pengembangan dan uji coba yang telah dilakukan oleh penulis 
menghasilkan Game edukasi berbasis android yang menggunakan dubbing untuk 





Desain yang dibuat sesuai dengan desain interface yang telah dibuat diawal saat 
perancangan desain game edukasi. Hasil dapat di lihat pada gambar dibawah ini : 
 
        Gambar 2. Tampilan Menu Utama 
Gambar 2 merupakan pengembangan dari produk sebelumya yaitu berupa 
menu untuk memilih game dan materi yang berupa gambaran Peta Indonesia serta 
penambahan menu petunjuk penggunaan aplikasi. 
 
 
                                        Gambar 3. Tampilan Menu Materi 
Gambar 3 merupakan tampilan dari materi yang tersedia dengan 
menggunakan gambar peta Indonesia sebagai denah daerah, denagn demikian 
siswa akan dapat mengetahui letak geografis dari suatu wilayah dari materi yang 
dipilih. Pada materi ini terdapat 2 aspek yaitu aspek rumah adat dan pakaian adat 
dengan setiap aspek memiliki materi berupa tulisan dan backsound penjelas dari 
materi yang disampaikan. 
 
3.2 Pembahasan 
Penilaian kelayakan dari pengembangan Game edukasi dengan materi rumah dan 
pakaian adat Indonesia dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan siswa. Validasi 
ahli materi dilakukan oleh Bapak Darsono, M.pd sebagai validator selaku guru 






                       Gambar  4. Hasil uji ahli materi 
Berdasarkan hasil dari diagram batang pada gambar 4  dapat di ambil 
kesimpulan bahwa Game edukasi yang dikembangkan oleh penulis mendapatkan 
nilai aspek pembelajaran memiliki skor presentase sebesar 95,83% yang 
dikategorikan sebagai kualitas “sangat layak”. Dari aspek materi atau isi memiliki 
skor presentase sebesar 97,22%  dengan kategori sebagai kualitas “sangat layak”. 
Dari kedua aspek tersebut dapat dijumlahkan memiliki skor presentase sebesar 
96,52% dengan kategori sebagai kualitas “sangat layak”. Dapat disimpulkan 
secara keseluruhan hasil penilaian dari ahli materi mengenai materi Rumah dan 
pakaian adat Indonesia mendapatkan kategori sangat layak.   
Gambar 5 merupakan validasi ahli media yang dilakukan Bapak Arif 
Setiawan, S.kom,M.Eng selaku validator dari Universitas Muhammadiyah 











Penilaian Ahli Materi 






Gambar 5 : Hasil uji ahli media 
 
Gambar 5 merupakan diagram batang penilaian dari ahli media dengan nilai 
tertinggi terdapat pada aspek efisiensi dan aspek kualitas dengan presentase 100% 
dan nilai terendah terdapat pada aspek Perangkat lunak dengan nilai 93,75% 
dengan total rata-rata 97,65%. Dimana dapat disimpulkan bahwa Game Edukasi 
yang di buat oleh peneliti yang dapat dikategorikan “sangat layak”.  
Gambar 6 merupakan hasil dari pengujian pre-test dan post-test oleh siswa 
kelas IV-1 SD Muhammadiyah 16 surakarta. 
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Gambar 6 merupakan hasil uji yang dilakukan oleh siswa berupa pre-test 
dan post-test yang dilakukan sebanyak 31 siswa, menunjukkan bahwa ada 
perbedaan dari pengujian pre-test dan pengujian post-test dengan nilai rata-rata 
pre-test sebesar 76,77 dan nilai rata-rata post-test sebesar 88,06. 
Setelah melakukan pengujian para ahli berupa ahli materi dan ahli media 
didapat hasil game edukasi dikategorikan sangat layak, dan hasil dari uji pre-test 
dan post-test siswa menunujkkan hasil dengan peningkatan sebesar 11,29 atau 
menunjukkan persentase sebesar 14,70%. 
 
4. PENUTUP 
Berdasarkan uraian di bagian hasil dan pembahasan untuk pengembangan Game 
edukasi pengenalan rumah dan pakaian adat Indonesia berbasis android, dapat di 
Tarik kesimpulan bahwa : Siswa terlihat senang saat menggunakan media 
pembelajaran baru dengan menggunakan media android. Pengembangan media 
pembelajaran telah dilakukan menggunakan Game edukasi berbasis android untuk 
pengenalan rumah dan pakaian adat Indonesia. Media yang dikembangkan 
dinyatakan “Sangat Layak” untuk digunakan berdasarkan hasil dari penilaian para 
ahli media dan ahli materi. 
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